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© WfGwbetatfgtes Spielgerdt 

Die Erfindung bezleht aich auf ein mOnzbetatigtes Spiel- 
ger§t mft bfnter zugehorigen Slchtfenstern engeordneten 
Klappkarten-Karussellen, deren Ktappkartan als Symbotoft- 
\ gejr dterien, und Vnit etnem elnen Ztrfallsgenerator^nthalten- 
den MikroprozeBrechner zur Steuerung des gesamten 
Spiefeblaufes. Der Gegenstand der Erfindung zelchnet sich 
idadurch aus, daB die Klappkarten (6) eines jeden Klappkar- 
ten-Karu$sell4 (5) abwechselnd nur auf der Vorderseite (9) 
Oder auf der Rucksefte (10) eln sp>i6lmltent$qheidencfes 
Symbol tragen, da&nach der Durchwftbelung der Klappfcar- 
terr-Karusselte (5) s§rhtlicbe sicntbaren Kleppkartenpeare 
(13) In einer die Syrbbole verdeckenden'AnzelQetage ste- 
henblelben, und daB anschlleBend die lOappkdrtenpaare 
(13} rechner- und/oder tastenftesteuert um efnen Schrltt 
weiferschaltbarsind. 
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Palentanspriiche 

1. MQnzbetatigtes Spielgerat mit hinter zugehdri- 
gen Sichtfenstem angeordneten Klappkarten-Ka- 
russellen, deren Klappkarten aJs Symboltrager die- 5 
ilea und mit einem einen Zufallsgenerator enthal- 
tenden MikroprozeBrechner zur Steuerung des ge- 
samten Spielablaufes, dadurch gekennzeichnet, 
daB die Klappkarten (6) eines jeden Klappkarten- 
Karussefls(5)abwecbselndnuraufderVorderseite 10 
(9) oder. auf der ROckseite (10) ein spielmitentschei- 
dendes Symbol tragen, daB nach der Durchwirbe- 
lung der Klappkarten-Karusselle (5) samtliche 
sichtbaren Klappkartenpaare. (13) in einer die Sym- 
bole verdeckenden Anzetgelage stehenbleiben, und 15 
daB anschlieBend die Klappkartenpaare (13) rech- 
ner- und/oder tastengesteuert urn einen Schritt 
weiterschaltbar sind 

2 MQnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB bei in zwei Reihen Ober- 20 
einander angeordneten Klappkarten-Karussellen 
(5) ein KJappkarten-Karusseil (5) der oberen Reihe 
(2) nach der Durchwirbelung samtlicher Klappkar- 
ten-Karusselle (65) rechnergesteuert um einen 
Schritt weiterschaltbar ist, dafl anschlieBend die 25 
Klappkarten-Karusselle (5) der unteren Reihe (3) 
wahlweise von dem Spieler Qber zugeordnete Ta- 
sten (16) um einen Schritt fortschaltbar sind, wobei 
dieser Aufdeckvorgang der Symbole durch Betati- 
gung einer entsprechenden Taste (17) beendbar ist, 30 
und daB nunmehr die weiteren Klappkarten-Ka- 
russelle (5) der oberen Reihe (2) rechnergesteuert 
wahlweise um einen Schritt weiterschaltbar sind 

3. MQnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1 oder 

Z dadurch gekeimzeichnet, daB die Symbole auf 35 
den einander zugewandten Seiten zweier urnfangs- 
eitig benachbarter Klappkarten (6) der Klappkar- 
ten-Karusselle (5) jcweils als SpieDcarten-Halbsym- 
bole (11) ausgefuhrt sind wodurch in den entspre- 
chenden Anzeigelagen der Klappkartenpaare (13) 40 
jeweils eine vollstandige Spieikarte in den Sichtfen- 
stem erscheint, und daB den Spielkarten jeweils 
. eine Punktezahl der Qblichen Spielkarten-Wertig- 
keit zugeordnet ist 

4. Munzbeuldgtes Spielgerat nach einem oder meh- 45 
reren der AnsprQche 1 bis 3, dadurch gekennzeich- 
net, daB die einander zugewandten symbolfreien 
Seiten zweier umfangseitig benachbarter Klapp- 
karten (6) der Klappkarten-Karusselle (5) mit wer- 
bewirksamen Kennzeichnungen (12) oder mit der 50 
Qblichen Ruckseiten-Musterung von bekannten 
Spielkarten versehen sind 

5. MQnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprQche 1 bis 4, dadurch gekennzeich- 
net, daB jeder, aus fOnf einzelnen Klappkarten-Ka- 55 
russellen (5) bestehenden KJappkarten-Karusseil- 
Reihe (4 3) eine Punkte-Anzeige (15 bzw. 16) zuge- 
ordnet ist, in der jeweils die in der zugehorigen 
Reihe (2, 3) durch die sichtbaren Spielkarten ent- 
sprechend ihrer Wertigkeit erreichten Punkte dar- 60 
stellbarsind 

6l MQnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprQche 1 bis 5, dadurch gekennzeich- 
net, daB der Munzeinwurf (18) mit einer Vbrrats- 
punkte-Anzeige (19) in Wirkverbindung stent, in 65 
der die nach einem bestimmten SchlQssel den un- 
terschiedhchen MQnzwerten zugeordneten Punkte 
darstellbar sind von denen innerhalb eines Spiels 



04 862 

2 

ein bestimmter Teflbetrag einsetzbar ist 

7. MQnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
rereft der AnsprQche 1 bis 6, dadurch gekennzeich- 
net, daB der Vorratspunkte-Anzeige (19) eine Ein- 
satz-Anzeigeleiste (20) aus mehreren mit unter- 
schiedlich hohen Punktezahlen belegten Anzeige- 
feldern (21) nachgeordnet ist, in der durch Betati- 
gung einer zugehorigen Taste (22) die H5he des 
Punkteeinsatzes fur ein Spiel auswahlbar ist, wobei 
das ausgewahite Anzeigefeld (21) aufleuchtet 

8. MQnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprQche 1 bis 7, dadurch gekennzeich- 
net, daB der Emsatz-Anzeigeleiste (20) eine weitere 
Taste (23) zugeordnet ist, die nach dem Aufdecken 
des ersten und vor dem Aufdecken des zweiten 
Klappkarten-Karussells (5) der unteren Reihe (3) 
betatigbar ist, um den Punkteeinsatz fur das Jaufen- 
de Spiel zu verdoppeln. 

9* MQnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprQche 1 bis 8, dadurch gekennzeich- 
net, daB nach dem Vorliegen eines Speich er-Ge- 
winnes die in der Einsatz-Anzeigeleiste (20) gesetz- 
ten Punkte unter Verdoppehmg in einer Risdkoem- 
satz-Anzeige (24) erscheinen, der einerseits ein An- 
zeigefeld "0* (25) und andererserts mehrere, mit in 
der Hohe steigenden Multiplikatoren belegte An- 
zeigefelder (26), die gegebenenfalls nacheinander 
im Wechs el mit dem Anzeigefeld "0* blinken, zuge- 
ordnet ist, und daB durch Betatigung einer Risiko- 
Taste (26) der angezeigte Gewinn entsprechend 
dem im Wechsel mit dem Anzeigefeld "0" bfinken- 
den Multiplikator- Anzeigefeld (26) vervielfachbar 
oder verlierbar ist, wobei jederzeh der einmal er- 
reichte Gewinn durch Betatigung einer Annahme- 
Taste (27) annehmbar und der endgflltige Gewinn 
in einer Gewinn-Anzeige (28) darsteObar ist 

10. MQnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder 
mehreren der AnsprQche 1 bis 9, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der in der Gewinn-Anzeige (28) ange- 
gebene Punkte-Gewinn in einer Gesamtgewinn- 
Anzeige (29) aufaddierbar ist, und daB von dieser 
GesamtgewunvAnzeige f 29) durch Betatigung ei- 
ner Obertragungs-Taste (30) Gewinnpunkte in be- 
stimmten TeQbetragen in die Vorratspunkte-An- 
zeige (19) QberfOhrbar sind 

11. MQnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder 
mehreren der AjisprQche 1 bis 10, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Aufdeckvorgang der Klappkar- 
ten-Karusselle (5) der oberen Reihe (2) nach der 
Durchwirbelung samtlicher Klappkarten-Karussel- 
le (5) alternativ Qber Tasten von einem zweiten 
Spieler erzielten Punkte in einer gesonderten 
Punkte-Anzeige darstellbar sind 

12. MQnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder 
mehreren der AnsprQche 1 bis 11, dadurch gekenn- 
zeichnet. daB die Anzahl der von dem zweiten Spie- 
ler nacheinander durchgefOhrten Spiele in einer 
Anzeige darstellbar ist 

Beschreibung 

Die Erfindung bezieht sich auf ein mflnzbetatigtes 
Spielgerat mit hinter zugehdngen Sichtfenstem ange- 
ordneten Klappkarten-Karussellen, deren Klappkarten 
als Symboltrager dienen, und mh einem einen Zufalkge- 
nerator enthaltenden MikroprozeBrechner zur Steue- 
rung des gesamten Spietablauf es. 

MQnzbetatigte Spielgerate sind in den verschieden- 
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S-Rrihe gehdrenden Punktezahlen ablesen und durcb grtflere G^^^sSr TaSSto dureh- 
oderVerliererSeitesteht c^^t^ k. Vnn hierbei nach 32 Spielen durch Betatigung 

gen Taste die Hohe des SfaSS* ISSfrindS- Klappkarten-Karu, 
de.r^Kbppb^t^n^^"« 0 ?'S K *^2£a*» 6 tines Khp^imm-K.™- 

dem VorHcgen eines Spielergewmnes dm in der Einsatz- - ?^^^VlC^nDtarten svrabdfrei. nnd wenn sich 

AnzeigeleLte gesemen Punke unter Verdcppeltrngm ^^^^^^^ 6 kern Symbol 

einerRidfco-E^mi^i^dere^m^^^ fc^SSH *SU iderseiben Happkarte 

feld TT und anderersetts mehrere, nut m der Hone stei- De ™~. cl ' ™T J~ . . henadjbarten Klappkarten 

gebenenfalls nachetaander fan Wechsel rmt dem Anzei- ^mter zugSten Seiten 

g=reldTrbnnken,zugeordnet ist. und daB ™" ft ^23SH«nad»arter Oappteten 6 and 

gung einer Risiko-Taste der angezegte Gewm ent ^«er ™^«^^^^ nsg efifl n und 

sprecbeiid dem im Wechsel nut dem Anze.gef e W 0" ^£J^X syinbolfreien Seiten 

oder verfierbar ist wobei jederze.t der ™1 en^chte ^'^SewStoKiichnmg 1Z 

se der in der Gewinn-Anzeige aagegebene Punkt^Ge- ^eSSezaW der flblichen SpieK 

wfan in einer G^tgewimi-Araeige aufaddierbar und Sp^artedar, oer ^™net ist Wird nun dieses 
von dieser Gesamtgewinn-Anzeige and durch BetU*- ^^^f^' ^ g ?Xr einen Schrittmotor urn 
gung einer Obertragungs-Taste Gewinnpunkte m be- 50 ^^ff^fA^S Mappt die obere 
Ste.Tenberragen in die Vorratspunkte-Anze.ge emen ^^^S^ 

Spielgerttes nach der Erfindung em Gegenemander- W^^***"* j ^^ricsame Kennzefchnungen 
spiel zweier Spieler durchfuhren m kSnnen. ist bevor- 5$ S^asterJ mm 3^^^ raappkartenla- 
zugt der Aufdeckvorgang der Klappkarten-Karusselle 12 erstAeme^Wrd ^"Benaaas ^ 
defoberen Reihe nach der Durchwirbelung samthcher ^ 5 J^^™^„^ vo 1KlgeS P iel- 
Klappkarten-Karusseile alternate Ober Tasten von «- ^^^^^I^SSSS^i^ "der 

£S!Sfi5E=r , •- ,,l * , -" ,,, ■■ sBSE^ssssars-* 
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nungen 12 zeigend h. die unmittelbar nachfolgedden der Ptmkteeinsatz in der Eihsatz-AnzeTgeleiste 20 unter 
Spielkartenhalbsymbole It .sind verdeckt Dann wird Verdoppelung in erne Risiktemsatz-Anzeige 24 flber- 
recmiergesteuertdaslinkeKtew tragen. Im Ausffihrungsbeispiel sind dies somit 100 

Qberen Reihe 2 urn einen Schritt weitecgeschaltet, wo- Punkte. Der Risikoemsatz-Anzeige 24 ist einerseits ein 
durch im zugehdrigen Sichtf enster 7 eine yollst&ndige 5 Anzeigefeld 25 rnit der Beschriftung V und anderer- 
Spielkarte erscheint Diese Spiefkarte ist invdargestell- seits mehrere, nut in der H6he steigenderi Muiuplikato- 
ten AusftthrungsbeispieJ die Spielkarte, "Kreuz 4*, der ren felegte Anzeigefelder 26 zugeordnet ZunSchst 
eine Wertigkeit von vier Punkten, die in einer zu der bfinkt das tmtere Anzeigefeld 26 mit dern MuItipKkator 
oberen Klappkarten-Karusseli-Reihe 2 gehdrenden n x T im Wechsel mit dem Anzeigefeld "0". Betatigt der 
Punkte-Anzeige 15 dargesteDt werden, zugeordnet ist to Spieler nun eine zugehdrige Risikotaste if, so kann 'er 
Anschlieflend kann der Spieler die Klappkarten-Karus- entweder die in der Risikoeinsatz-Anzefge 24 darge- 
selle 5 der untef en Reihg nacheinandervon links nach stelhen Punkte verdoppeln oder verlieren. Gewinnt der 
rechts fiber diesen Klappkarten-Karussetten zugeord- Spieler, dann blinlct das nachthdhere Anzeigefeld 26 im 
netenTasten 16 jeweils um einen Schritt weiterschalten, Wfedhsel mit dem Anzeigefeld 25, und der Spieler kann 
umdieverdecktenSpielkartenaufzudeckeiL 15 wiederum die Risiko-Taste 27 betatigen. Dieser Vor- 

Da mit dem SpielgerSt das bekannte Kartenspiel gattg kanft bis zur Erzielung des Hochstgewinnes durch 
*17 + 4" simuliert wird^deckt der Spieler selbstver- Erreichendes Attzeigefeldes 26 mit dem Multiplikator 
standKch nur so viele Spielkarten auf, wie notwendig w x 64" Fortgesetzt werden. Zwischenzeidich kann der 
sind, um Ober die Addition der den einzelnen Spielkar- Spieler jedoch jederzeit den eihmal erreichten Punkte- 
ten zugeordneten Punkte zu der Punktezahf 21 bzw. 20 gewinn durch BetStigung einer entsprechenden Taste 
mdglichst nahe an diese Punktezahl zu kommea Im 28 aimehrnen, der dann in einer <5ewinnanzeige 29dar- 
dargestelltea AusfQhrungsbeispiel sind in der unteren gestellt wird Im AusfOhrungsbeispiel hat der Spieler 
Klappkarten-Karussell-Reihe 3 die Spielkarten "Pik 10" beim Oewinn im Risrkospiel mit dem mit dem Multipli- 
(10 Punkte) *Herz T (7 Punkte) arid *Pik Bube*{2 Punk- fcator * x 4" belegteh Anzeigefeld 26 die Taste 28 ge- 
ts) aufgedeckt, d. h. der Spieler hat insgesamt 1$ Punkte 25 drflckt, wodurch das Risikospiel beendet ist und die 
exreicht, die in emer der unteren Klappkarten-Karus- Punktezahl in der Risikoeinsatz-Anzeige 24 unter Ver- 
sell-Reihe 3 zugeordneten Punkteafizeige 32 dargesfellt vierfachung in die Gewinnanzeige 29 ttbertragen wird 
werdea Nach Beendigung des Aufdeckvorganges der AnschfieBend wird die Punktezahl der Gewinn-Anzeige 
Spielkarten der unteren Reihe 3 betStigt der Spieler 2d to «ner^esamtgewinfrAnzeige 30 aufaddiert Von 
eine entsprechendeTa^el7 r woraufnm eine oder men- 30 dieser l^esamtgewmfir-Artze'ige 30 sind -durch Betllti- 
rere weitere Kkppkaxt^n^Kariissblle 5 der Oberen Rei- gum* -fciner Obertragungstastfe 3*1 ipewinnpunkte in be- 
he 2 um cinen Schritt weiter^eschaftet werden* Im dar- ^tftnmtiJh Tellbetragen ih die Vorratspunkte-Anzeige 19 
gestellten Ausruhrungsbeispiel wurden rechnetgesfeu- QberfOhrfear. so daB der Spieler ohne emeuten MQhz- 
eit noch die Spielkarte "Kreuz 9" (9 1 Punkte) and. die efh^vuffWeitersprelenlcanh. 

Spielkarte **Kreuz As* (ll Punkte) aufgedeckt, so daB 35 ©te vorstehende Zeichnungsbeschreibung * hat den 
, die dufChdie ; Spielkarten angegebene PuuktezaliJ insge- Aufbau sowie die Punktroh des erfindtingsgemaBen 
samt24b^tr6gtDa^eseJh^e^^0rjferderentschei- SpfeTgerStes in Einzelheiten verdeutlicht Es versteht 
dendenPimktzahl 21*. fieg^^at der Spieler mit sehten 19 sich fOr den Fachmann, daB der Crundgedanke der vbK 
Punktengewonneri lm Qbrigen wird dent Spieler durch liegenden Brfihdung eine wesentlich breitere Anwen- 
Aufleiichten der unter den Klappkarten-Karussellen 5 ^0 dung fihden kann und nicht auf das hierspeziellbetraqh- 
der unteren Reme3angebrachtenAnzeigefeldern >, 2iB- tete AusJtthrungsbeispiel beschrlnkt ist 
HEN" angezeigt, in welcheSm Zeltabschnitt er die Tasten 
16betS.tigenkann. 

Dem Mfinzeinwurf 184es Spielgerates 1 ist eine Vor- 
ratspunkte-Anzeige 19 zugeordnet, in der die nach ei- 45 
nembes&nmten Schltisse} unterschiedlichen MOnzwer- 
ten zugeordneten .Punkte darstellbar sind Unterhalb 
der Vorratepimkte-Anzeige 1& Defiridet sich eine Ein- 
satz-Anzeigeleiste 20, die aus mehreren, mit uhter- 
schiedlich hohen Pmiktezahlen belegte Anzeigefeldem so 
21 besteht Durch Betatigung einer der Einsatz-Anzei- 
geleiste 20 zugeordneten Taste 22 kann der Spieler die 
Hohe des Punkteeinsatzes f fir ein Spiel auswahlen. Das 
ausgewahlte Anzeigefeld leuchtet auf und gleichzeitig 
wird die Punktezahl diesei Anzeigefeldes von der Punk- 55 
tezahl der Vorratspunkte-Anzeige 19 subtrahiert Tm 
AusfQwTingsbeispiel leuchtet das Anzeigeferd 21 mit der 
Punktezahl: 50 auf; Dann wird das vorhergehend be- 
schriebene, simulierte Kartenspiel *17 + 4- w mit Hiife 
der Klappkarten-Kamssell-Reihen 2 und 3 durchge* 6& 
ffihrt In diesem Spiel hat der Spieler die M6glichkeit» 
nach dem Aufdecken der ersten und vor dem Aufdecken 
des zweiten Klappkarten-Karussell$ 5 der unteren Rei- 
ne 3 durch Bet&tigung einer weiteren, der Einsatz-Ari- 
zeigeleiste 20 zugeordneten Taste 23 den Punkteihsatz es 
zu verdoppeln. Hat der Spfeler das Spiel ."ty + 4^verio- 
ren» so ist der Spielvorgahg beendet Hat der Spiefef 
dentgegenfiber das Spiel "17 + 4* gewortnen, so wird 
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